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A B S T R A K 

Proses pembelajaran merujuk pada serangkaian kegiatan dan interaksi 
yang terjadi antara seorang individu dan lingkungannya untuk 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, pemahaman, dan pengalaman 
baru. Proses ini melibatkan penerimaan informasi, pengolahan, dan 
pemahaman konsep baru melalui berbagai metode dan teknik 
pembelajaran. Model ADDIE merupakan jenis penelitian pengembangan 
dalam penelitian ini, dan ada 3 subjek dalam penelitian ini yaitu 1 ahli isi 
muatan pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran dan 1 ahli media 
pembelajaran. Sedangkan subjek uji coba produk dalam penelitian ini 
ada 6 orang terbagi jadi 3 orang siswa untuk uji perorangan dan 3 orang 
siswa uji kelompok kecil. Proses pengumpulan data yang digunakan 
menggunakan metode observasi, wawancara dan kusioner. Teknik yang 
digunakan dalam dalam penelitian ini adalah teknik analisis data kualitatif 
dan teknik analisis data kuantitatif. Hasil dari penelitian yakni hasil review 
uji ahli isi pembelajaran mendapatkan kualifikasi sangat baik dengan 
presentase (92,50%), hasil review uji ahli desain pembelajaran 
mendapatkan kualifikasi baik dengan presentase (85,71%), hasil review 
uji ahli media pembelajaran mendapatkan kualifikasi sangat baik dengan 
presentase (92,85%), hasil review uji coba perorangan mendapatkan 
kualifikasi sangat baik dengan presentase (90%) dan hasil review uji 
kelompok kecil mendapatkan kualifikasi baik dengan presentase (98%). 
Dapat disimpulkan dari hasil review beberapa ahli dan uji coba produk 
bahwa pengembangan bahan ajar berbasis media video pembelajaran 
pada pelajaran matematika valid, layak, dan efektif digunakan dalam 
melaksanakan proses pembelajaran.  

A B S T R A C T 

The learning process is basically a communication process that is realized through the activity of 
delivering information to students. Educators are not able to create technology-based learning media 
in increasing student enthusiasm for learning is reduced, therefore the enthusiasm of students in 
learning is reduced. This made researchers develop teaching materials for learning video media in 
Mathematics lessons. The ADDIE model is a type of development research in this study, and there 
were 3 subjects in this study, namely 1 lesson content expert, 1 instructional design expert and 1 
instructional media expert. While the product trial subjects in this study were 6 people divided into 3 
students for individual tests and 3 students for small group tests. The process of collecting data used 
by using the method of observation, interviews and questionnaires. The techniques used in this 
research are qualitative data analysis techniques and quantitative data analysis techniques. The 
results of the study, namely the results of the review of the learning content expert test obtained very 
good qualifications with a percentage (92.50%), the results of the review of the learning design expert 
test obtained good qualifications with a percentage (85.71%), the results of the expert test of learning 
media obtained very high qualifications. good with a percentage (92.85%), the results of individual trial 
reviews get very good qualifications with a percentage (90%) and the results of small group test 
reviews get good qualifications with a percentage (98%). It can be concluded from the results of the 
reviews of several experts and product trials that the development of teaching materials based on 
learning video media in Mathematics is valid, feasible, and effective to use in carrying out the learning 
process.  
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1. PENDAHULUAN 

Komunikasi yang diwujudkan saat proses pembelajaran pada peserta didik seperti penyampaian 
informasi dan informasi yang disampaikan dapat berupa pengetahuan, keahlian, skil, ide, pengalaman, dan 
sebagainya dan dikatakan berhasil jika tujuan pembelajaran terlaksana dengan baik, karena hal tersebut 
menjadi tolak ukur guru dalam mengelola kelas (Yanuarti et al., 2022; Yolanda & Rizal, 2021; Zubaidah, 
2018). Pendidikan memliki peranan penting dalam meningkatkan sumber daya manusia antar sesama 
manusia (Lilis, 2019; Alpian et al., 2019). Sehingga dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan salah 
satu kebutuhan yang harus ditingkatkan dalam diri setiap manusia. Tenaga pendidik seperti guru/dosen 
merupakan akses perantara yang mempunyai peran penting dalam meningkatkan pendidikan. Selain 
tenaga pendidik, teknologi juga merupakan hal yang mempunya peran penting dalam meningkatkan 
kualitas pendidikan, dimana teknologi yang dimkasud adalah bahan ajar digital seperti media video 
pembelajran (Agustin, 2020; Fachrizal, F., Zamzami, Z., & Safri, 2021). Dengan demikian tenaga pendidik 
hendaknya memiliki kemampuan khususnya dalam bidang teknologi dalam mengembangkan bahan ajar 
digital yang dinilai mampu meningkatkan kualitas pendidikan (Badaru & Adu, 2022; Latifah & Utami, 
2019). 

Namun pada kenyataanya, banyak guru memiliki permasalahan penerapan teknologi dalam 
memberikan media pembelajaran kepada siswa dalan pembelajaran. Dan banyak ditemukan guru 
kesulitan dalam mengakses tekbologi pada saat pembelajaran dilaksanakan. Hal ini sejalan dengan 
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa guru masih belum mampu memanfaatkan teknologi 
untuk menfasilitasi proses belajar siswa (Indariani et al., 2018; Dewi et al., 2021).  Berdasarkan observasi 
wawancara yang telah dilakukan di SD Negeri 1 Baktiseraga Pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru 
juga masih ada yang belum melaksanakan pembelajaran menggunakan media dan masih menggunakan 
metode ceramah untuk proses pembelajaran jika guru tidak kreatif dan tidak mudah mengambil alih 
konsentrasi siswa maka siswa mudah bosan dan siswa akan mudah hilang konsentrasi alangkah baiknya 
jikalau proses pembelajaran siswa diberikan media pembelajaran untuk membuat suasana proses 
pembelajaran lebih nyaman dan siswa lebih konsentrasi (Nardo et al., 2022; Susilo et al., 2018). Dimana 
seharusnya pendidik atau guru harus mampu menciptakan bahan ajar digital agar siswa mampu belajar 
secara mandiri serta meningkatkan kefektifan belajar siswa (Dewi et al., 2021; Safitri & Nurkamilah, 
2020). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwasanya pengembangan bahan ajar digital ini sangat penting 
dikembangkan. Novelty dari penelitian ini mengembangkan bahan ajar digital dengan menggunakan 
media video pembelajaran yang akan memudahkan siswa untuk belajar secara mandiri serta mampu 
memfasilitasi peningkatan efektifvitas proses pembelajaran siswa. Tujuan dalam penelitian ini adalah 
pengembangan bahan ajar berbasis media video pembelajran pada pelajran matematika untuk siswa kelas 
iii. Dalam pengembangan bahan ajar digital ini diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa serta 
membantu guru dalam memfasilitas pembelajaran siswa. 

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan. Model pengembangan yang diterapkan 
yaitu model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). 
Model ADDIE dikembangkan secara sistematis dan berpedoman pada landasan teoretis desain 
pembelajaran (Tegeh et al., 2014).   

Produk bahan ajar ini telah di uji kepada 3 uji ahli dan 6 orang pengguna media yang terdiri dari 1 
uji ahli isi pembelajaran, 1 uji ahli desain pembelajaran, dan 1 uji media pembelajaran dan sedangkan 6 
orang pengguna medi a terdiri dari 3 orang uji kelompok kecil dan 3 orang uji perorangan. Adapun 
metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode observasi, waawancara, 
dan kusioner. Metode observasi dan wawancara dalam penelitian ini dugunakan untuk melakukan 
analisis kebutuhan karakteristik siswa serta analisis kompetensi. Sedangkan metode kusioner dilakukan 
untuk mengetahui validitas dan efektivitas penerapan serta untuk mengukur kelayakan baha  ajar 
berbasis media video pembelajaran. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu kusioner. 
Adapun kisi-kisi yang digunakan dalam penusunan instrument disajikan sebagai berikut pada Tabel 1, 
Tabel 2, Tabel 3,  dan Tabel 4. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

1 Kurikulum a. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 1 
b. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 2 
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No Aspek Indikator Nomor Butir 

2 Materi a. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 3 
b. Kedalaman materi 4 
c. Materinya didukung media yang tepat 5 
d. Materinya mudah dipahami 6 
e. Materinya mempresentasikan kehidupan nyata 7 
f. Memberikan sumber lain untuk belajar 8 

3 Evaluasi a. Kesesuaian evaluasi dengan materi 9 

b. Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan kompetensi 10 

c. Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 11 
 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
1 Tampilan a. Kejelasan petunjuk penggunaan 1 

b. Konsisten antara tujuan, materi, dan evaluasi 2 
c. Kesesuaian soal dengan tujuan 3 

2 Pembelajaran a. Kejelasan tujuan pembelajaran 4 
3 Materi a. Tingkat kemudahan materi dengan tujuan pembelajaran 5 

b. Kemenarikan materi 6 
c. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 7 
d. Kesesuaian contoh soal dengan materi 8 

4 Strategi a. Penyampaian materi yang sistematis 9 
b. Dapat memotivasi siswa 10 
c. Memberikan penarik perhatian 11 
d. Memberikan kesempatan siswa untuk belajar mandiri 12 

5 Evaluasi a. Memberikan soal evaluasi untuk menguji pemahaman 
siswa 

13 

b. Soal yang disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran 14 

 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
1 Teknis a. Kemudahan menggunakan media 1 

b. Media dapat membantu siswa memahami materi 2 
c. Media dapat membangkitkan motivasi siswa 3 

2 Tombol Navigasi a. Kualitas tampilan baik 4 
b. Tampilan layar serasi dan seimbang 5 

3 Teks a. Ketepatan penggunaan jenis huruf 6 
b. Ketepatan penggunaan ukuran huruf 7 
c. Ketepatan penggunaan spasi tulisan 8 

4 Audio dan Video a. Penggunaan gambar dalam video mendukung 
pembelajaran 

9 

b. Penggunaan video yang mendukung pemahaman 
materi 

10 

c. Kemenarikan gambar yang disediakan 11 
d. Kemenarikan gambar yang disediakan 12 
e. Kesesuaian tata letak gambar 13 
f. Penggunaan warna pada video dan gambar 14 

5 Pengemasan a. Tampilan pengemasan 15 
b. Kemenarikan soal yang disediakan 16 

 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan dan Kelompok Kecil 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
1 Desain a. Kemenarikan tampilan E-Book 1 

b. Keterbacaan teks 2 
c. Kejelasan gambar 3 
d. Kejelasan petunjuk penggunaan tautan 4 

2 Tampilan a. Materi mudah dipahami 5 
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No Aspek Indikator Nomor Butir 
  b. Keterjelasan uraian materi 6 

c. Media memberikan semangat siswa dalam belajar 7 
3 Teks a. Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 8 

b. Soal sesuai dengan materi 9 
c. Bahasa mudah materi 10 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Dalam pemaparan hasil penelitian terdapat dua bagian sajian, yaitu mendeskripsikan rancang 

bangun pengembangan bahan ajar dan validitas pengembangan bahan ajar pada pelajaran matematika di 
kelas III SD Negeri 1 Baktiseraga. Rancang banggun pengembangan bahan ajar berbasis pendekatan 
saintifik ini menggunakan model pengembangan ADDIE, diantaranya Analisis (analyze) pada tahap ini 
didaptkan hasil data yang mempunyai rata-rata nilai Tugas harian untuk mata pelajaran Matematika 
siswa kelas IV di SD Negeri 1 Baktiseraga Tahun pelajaran 2022/2023 masih dibawa rata-rata sehingga 
guru sebagai tenaga pendidik setuju dengan  adanya pembuatan media video pembelajaran unutk 
meningkatkan kefokusan belajar siswa dan semangat siswa.  

Selanjutnya analisis kompotensi dasar untuk pembuatan media pembelajaran, selanjutnya 
analisis kompetensi dengan hasil penelitian materi pecahan yang akan dibahas sesuai dengan diskusi 
bersama guru mata pelajaran dan melakukan analisis fasilitas serta lingkungan sekolah yang 
menghasilkan beberapa fasilitas sekolah berupa proyektor, speaker, dan leptop yang dimiliki oleh sekolah 
dan didukung dengan wifi yang memadai. Perancangan (design) tahap untuk merancang storyboard media 
dengan menyiapkan konsep design, materi, dan software yang akan digunakan untuk mengembangkan 
media video pembelajaran, merancang instrument, dan merancang pelaksanaan pembelajaran. 
Develompment (pengembangan), pada tahap ini yaitu proses pembuatan media dan menlakukan uji 
kepada ahli dan siswa guna untuk mengetahui validitas dan kepraktisan bahan ajar. Implementation 
(implementasi), pada tahap ini bahan ajar diimplementasikan untuk mengukur efesiensi dan efektivitas 
produk yang telah dibuat. Evaluation (evaluasi) yaitu melakukan analisis terhadap masukan dan 
kekurangan bahan ajar e-book yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan serta mengevaluasi produk 
yang telah dikembangkan. Tampilan bahan ajar dapat dilihat pada Gambar 1.  

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
Gambar 1. Tampilan Bahan Ajar 

  
Validitas bahan ajar dilakukan melalui uji para ahli dan uji coba produk guna mengetahui 

validitas dan kelayakan produk tersebut untuk digunakan dalam proses pembelajaran didalam kelas. 
Adapun hasil validitas tersebut disajkan pada Tabel 5. 
 
Tabel 5. Persentase Hail Uji Validitas Pengembangan Bahan Ajar 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas Kualifikasi 
1 Uji Ahli Isi Pembelajaran 92,50% Sangat Baik 
2 Uji Ahli Desain Pembelajaran 85,71% Baik 
3 Uji Ahli Media Pembelajaran 92,85% Sangat Baik 
4 Uji  Perorangan 99% Sangat Baik 
5 Uji Kelompok Kecil 98% Sangat Baik 
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Validitas hasil pengembangan diperoleh melalui uji coba ahli media pembelajaran, “uji coba ahli 
desain pembelajaran, uji coba ahli isi pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil 
dengan menggunakan metode pengumpulan data kuesioner. Hasil validasi uji coba ahli isi pembelajaran 
memperoleh persentase skor sebesar 92,50% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil validasi uji coba ahli 
desain pembelajaran memperoleh persentase skor sebesar 85,71% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil 
validasi uji coba ahli media pembelajaran memperoleh persentase skor sebesar 92,85% dengan kualifikasi 
sangat baik. Hasil validasi uji coba perorangan memperoleh persentase skor sebesar 99% dengan 
kualifikasi sangat baik.” Kemudian yang terakhir, hasil validasi uji coba kelompok kecil memperoleh 
persentase skor sebesar 98% dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan peroleh hasil validitas tersebut, 
“maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar ini dinyatakan layak untuk digunakan pada proses 
pembelajaran pelajaran matematika. 
 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, membuktikan bahwa bahan ajar berbasis 
model pembelajaran langsung sudah melalui serangkaian termin pengembangan serta sudah divalidasi 
oleh para ahli dan telah dilakukan uji coba kepada peserta didik. Hal ini dikarenakan dalam penelitian 
pengembangan ini memakai model pengembangan ADDIE yang memiliki 5 tahapan yaitu (1) analisis 
(analysis), (2) perencanaan (design), (tiga) pengembangan (development), (4) implementasi 
(implementation), dan  (5) evaluasi (evaluation). Pengembangan bahan ajar dengan memakai model 
pembelajaran ADDIE sangat efektif digunakan dalam menciptakan pengembangan produk pembelajaran 
yang layak digunakan pada saat proses pembelajaran (Rosdianto et al., 2019; Ulum et al., 2020). Hasil 
kualifikasi sangat baik didapatkan karena adanya kesesuaian antara indicator, tujuan dan kompetensi 
dengan materi yang terdapat sehingga memudahkan siswa untuk menggunakan bahan ajar dalam 
memahami materi (Lilis, 2019; Mella et al., 2022). Penyajian materi pada bahan ajar disesuaikan dengan 
aspek serta karakteristik kebutuhan siswa sehingga penyampaian tjuan pembelajaran berdampak dan 
meningkatkan kualitas pembelajaran siswa (Hae et al., 2021; Nurrita, 2018). Kejelasan penyusunan pada 
indikator serta penyusunan tujuan pembelajaran dapat menghasilkan peningkatan hasil pembelajaran 
yang lebih baik (Djalal, 2017; Isnaeni & Hildayah, 2020). 

Model pembelajaran langsung merupakan suatu model pembelajaran yang sistematis mampu 
memberikan sikap disiplin dan dapat menyebabkan pembelajaran yang bermakna (Ariandi, 2016; Vieira 
et al., 2019). Model pengajaran langsung adalah salah satu model pembelajaran yang dirancang khusus 
untuk menunjang proses belajar siswa yang berkaitan dengan pengetahuan deklaratif dan pengetahuan 
prosedural yang terstruktur dengan baik, yang dapat diajarkan dengan pola kegiatan yang bertahap, 
selangkah demi selangkah, terstruktur, mengarahkan kegiatan para siswa, dan mempertahankan fokus 
pencapaian akademik (Giovanni & Komariah, 2020; Wulandari, 2020).  

Hasil penelitian sebelumnya menguataran bahwa pengembangan bahan ajar berbasis pendekatan 
saintifik dapat memudahkan siswa untuk melaksanakan prose pembelajaran (D. R. Dewi & Rohayati, 
2012; Lestari & Listiadi, 2021). Hasil penelitian lainnya juga sependapat dengan hal tersebut yang 
mengutarakan bahwa bahan ajar berbasis pendekatan sainfik dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
(Badri et al., 2020; Indariani et al., 2018). Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis 
pendekatan saintifik bisa dipergunakan untuk membantu meingkatkan hsil belajar siswa serta dapat 
membuat siswa belajar secara mandiri. Kelebihan bahan ajar berbasis pendekatan saintifik ini adalah 
terdapat soal Latihan yang mengukur hasil pemahaman materi oleh siswa serta terdapat video 
pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa dalam menggunakan media. Selain itu pada bahan 
ajar menggunakan metode pendekatan saintifik untuk meningkatkan semnagat siswa dalam belajar. 
Keterbatasan dalam penelitian ini adalah hanya berfokus pada pembahasan penelitian yang sebelumnya 
tidak ada serta hanya berfokus pada satu tema pembasahan yaitu metamorphosis. 

 

4. SIMPULAN 

Hasil penelitian pengembangan ini, yaitu : (1) merancang pengembangan bahan ajar video 
menggunakan model ADDIE, (2) hasil validitas bahan ajar video pembelajaran. Subjek penelitian ini 
meliputi 1 ahli isi muatan pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran 1, ahli media pembelajaran, 1 ahli media 
pembelajaran, 3 subjek uji coba perorangan, serta 3 subjek uji coba kelompok kecil. Teknik analisis data 
pada penelitian ini yaitu deskriptif kuantitatif. Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu 
kuesioner. Hasil perhitungan nilai dari para ahli mendapatkan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil 
kualifikasi tersebut, dapat dinyatakan bahwa bahan ajar berbasis model pembelajaran langsung pada 
pelajaran Matematika untuk kelas III efektif diterapkan mendukung proses pembelajaran. 
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